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1. Objetivo  El objetivo del proyecto consiste en explicar qué son los esports y qué importancia tienen en la UNAV, diseñar la estructura organizativa de los mismos en la universidad y la puesta en marcha del equipo UNAV Esports. A través de esta entidad, se espera poder crear un lugar dónde cualquier fanático pueda acudir, disfrutar y conocer a gente nueva en un ambiente universitario. Este proyecto surge debido a la existente demanda tanto de participación como de gestión de estas actividades dentro de la Universidad. Para poder cumplir con el objetivo establecido, se han definido los siguientes subobjetivos:  1. Explicar la procedencia e historia de los esports y por qué deben estar presentes en el ámbito universitario. 2. Diseñar el organigrama del club y establecer los responsables de las áreas. 3. Establecer las tareas correspondientes a cada área. 4. Definir la Visión, Misión y Valores de la entidad. 5. Desarrollar la identidad corporativa de la marca. 6. Establecer posibles líneas de futuro de expansión y de patrocinadores.           
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2. Introducción a los esports  
2.1. ¿Qué son los esports? En los últimos años se ha producido una digitalización de la sociedad, donde la ciencia de la información ha evolucionado exponencialmente debido a los grandes progresos realizados en este ámbito. Es por ello, por lo que han surgido nuevas tecnologías y junto a ellas, nuevos métodos donde cualquiera puede comunicarse y relacionarse sin la necesidad de un medio físico. Los esports, también conocidos como deportes electrónicos, son fruto de estos avances y generan un gran impacto en la sociedad actual. A causa de esta revolución digital, los niños nacen sumergidos en una cultura en la que manejan tanto la información como la comunicación a través de la tecnología.  Es por ello, por lo que Internet, los videojuegos y los esports están experimentando una influencia cada vez más dominante. Esto se debe al fácil acceso que presentan, ya que cualquiera desde su casa puede conectarse, jugar o consumir estas tecnologías. El estudio académico de los juegos competitivos requiere de una definición científica con la cual, podamos explicar que es lo que queremos decir o dar a entender cuando hablamos de esports. No obstante, actualmente no hay una definición aceptada en absoluto en cuanto a este término. La mayoría de las veces se explica como “juego a nivel profesional”; es decir, una forma competitiva de jugar dentro de un entorno profesional.    
 Figura 1: Definición de los esports. 
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Según la Asociación Española de Videojuegos (AEVI) [1], esports es el nombre por el cual se conocen popularmente a las competiciones de videojuegos estructuradas, donde hay: jugadores, equipos, ligas, organizadores, publishers (titulares de los derechos de propiedad intelectual e industrial de los videojuegos y franquicias), 
broadcasters (operadores que tienen plataformas para distribuir los contenidos audiovisuales en directo y online), patrocinadores y espectadores. Cabe destacar que los esports, son una denominación genérica como el deporte. De modo que, se compite en juegos que forman parte de los esports, como el League of Legends y FIFA. Sucede de misma manera en los deportes tradicionales, donde se compite a fútbol o al tenis.  En términos más prácticos, los esports son ligas profesionales de diversos videojuegos que están coordinados por diferentes ligas, escalas y torneos. Los esports tienen una estructura prácticamente idéntica al fútbol o al baloncesto: equipos formados por jugadores y un staff técnico, los cuales están dirigidos por diversas organizaciones empresariales. De hecho, cada vez de manera más habitual empresas multinacionales (NIKE, AUDI, Red Bull…) [2] y franquicias de otras disciplinas deportivas están comprando equipos de esports para poder expandirse en este sector en auge. 
“Los videojuegos son un producto comercial con un ciclo de vida 
concreto y con un actor que no existe en el mundo del deporte y que 
tienen un papel fundamental, que es el Publisher. En este sentido, creo 
que los esports se apartan radicalmente de lo que sucede en el deporte”. 
Sergi Mesonero, fundador de la Liga de Videojuegos Profesional (LVP). 
Figura 2: Campeonato de Counter-Strike de la ESL. Helena Kristiansson 2015. 
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2.2. Historia de los esports El nacimiento del término “deporte electrónico” o “esport” se remonta a final de los años 90. Una de las primeras fuentes en utilizarlo fue la Asociación de Gamers 
Online (OGA) a través de un comunicado de prensa, en el que más tarde Mat Bettington, comparó los esports con los deportes tradicionales. Sobre estas mismas fechas la organización “Profesional Computer Gaming Championship” (UKPCGC), luchó a favor de que los esports fueran reconocidos como deporte oficial en Reino Unido, aunque rápidamente quedó en un intento fallido.  La aparición de los esports como un factor comercial ya establecido en la cultura juvenil, se describe con frecuencia como un omnipresente fenómeno cultural de importancia mundial. No obstante, existen dos culturas de juego totalmente diferentes separadas desde su inicio por valores orientales y occidentales.  Por un lado, en Estados Unidos y Europa (cultura occidental) la historia de los juegos competitivos ha sido asociada desde el inicio a juegos de disparos en primera persona, también conocidos como “Shooters”. Particularmente en 1993 fue lanzado el título “Doom” seguido por “Quake” en 1996. Durante este tiempo, los equipos de jugadores online, conocidos como “clanes”, comenzaron a competir en torneos en línea y para 1997 ya se habían formado ligas profesionales y semi profesionales de juegos online. A su vez se formó la entidad “Cyberathlete Professional League”, la cual tuvo una gran repercusión debido a su concepto de negocio siendo el modelo base para grandes ligas deportivas profesionales en los Estados Unidos. Entre los primeros eventos de torneos presenciales celebrados se encuentra 
“The Foremost Roundup of Advanced Gamers”, también conocido como “The Frog”. En 1999, la compañía Valve lanzó el juego “Counter-Strike” el cual rápidamente reemplazó a Quake en popularidad; juego el cual desde su salida ha seguido siendo el elemento central en los eventos de esports occidentales durante muchos años.  Por otro lado, la cultura oriental de los esports dio comienzo en Corea. A mediados de los noventa, los responsables políticos coreanos flexibilizaron las políticas de los países de oriente en lo relativo al uso y el desarrollo de todas las aplicaciones avanzadas de telecomunicación; lo cual causó un crecimiento masivo de la infraestructura de banda ancha en Corea.  Rápidamente dicha infraestructura se llenó de contenido, principalmente proporcionado a través de la televisión digital y los juegos en línea. A diferencia con Estados Unidos y Europa, se inclinaron a los “juegos de rol multijugador masivo en 
línea” (MMORPG), como por ejemplo “Lineage” lanzado en 1998 por la compañía 
coreana “NCSoftm” y “Reak Time Strategy Games”.   
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Desde finales de los noventa, el mercado de los juegos coreanos fue prácticamente monopolizado por el juego de estrategia en tiempo real “StarCraft”, lanzado en 1998 por Californian Company Blizzard Entertainment como sucesor del título “Warcraft”.  
StarCraft fue particularmente adecuado para el juego competitivo y junto a la gran infraestructura de banda ancha en Corea, favorecieron la creación de la retransmisión y eventos de juegos. El resultado de la combinación de estos elementos llevó a los jugadores de StarCraft a alcanzar un estatus similar a los atletas que compiten en las principales ligas deportivas.  Durante años, a pesar del crecimiento de los eventos de esports, como por ejemplo World Cyber Games, la cultura oriental y occidental en cuanto a los esports permanecían en gran medida separadas. Esto conllevó el desarrollo de dos ecosistemas empresariales los cuales evolucionaban prácticamente con independencia entre sí. No obstante, con la entrada al 2000 esta línea empieza a desvanecerse en la medida de lo posible.   
    
Figura 3: Línea temporal sobre el desarrollo de los deportes electrónicos. 
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2.2.1. League of Legends 
League of Legends, más conocido popularmente como LoL, es un videojuego mundialmente exitoso. Las características de su género MOBA, son una combinación entre estrategia en tiempo real, defensa de torres y juegos de rol informáticos. Las cifras más recientes muestran que League of Legends tiene una base de jugadores activos de más de 100 millones mensuales [3]. Su repercusión solo ha ido en aumento desde su lanzamiento en 2009, hasta el punto de facturar más de 2100 millones de dólares. El juego enfrenta a 5 jugadores contra otros 5 dentro de una arena. El objetivo es destruir la estructura principal del enemigo, llamada nexo o base, protegida por torres. Todo esto, antes de que el enemigo destruya tu base. Para conseguir dicho objetivo, hay una serie de estrategias y ventajas por el mapa que permiten alcanzar el objetivo. Los jugadores deben de coordinar estrategias, maniobras tácticas y compartición de recursos. Cada jugador puede elegir entre más de 150 campeones para luchar junto con sus compañeros y alcanzar la victoria. Cada personaje, dispone de un kit de habilidades únicos; las cuales junto con las de tus compañeros, buscan formar una sinergia óptima.  Como he mencionado anteriormente, League of Legends pertenece a un tipo de género de videojuegos conocido como MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), el cual también es popularizado como estrategia de acción en tiempo real (ARTS) que es un subgénero de videojuegos de estrategia.  
Figura 4: Finales del Mundial de LoL en Beijing, China. Riot Games 2017. 
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El género de MOBA comenzó en gran parte con Aeon of Strife, un mapa personalizado implementado en el juego StarCraft (diseñado por Blizzard 
Entertainment) en el cual cuatro jugadores, cada uno de ellos controlando una sola unidad, eran colocados frente a un enemigo al que debían derrotar. Posteriormente, 
Defence of The Ancients (Dota), un mapa basado en Aeon of Strife para Warcraft III: 
Reign of Chaos y su expansión The Frozen Throne, fue uno de los primeros títulos principales de su género y el primer MOBA para el que se han realizado torneos patrocinados, todo ello de la mano de su desarrolladora Blizzard Entertainment. En este contexto surge League of Legends. 
League of Legends nace en 2006 en un pequeño estudio de Santa Mónica, California, de la mano de una compañía llamada Riot Games.  Sus fundadores, Marc 
Merrill y Brandon Beck, eran además de jugadores, especializados en marketing. A ellos se les unieron varios desarrolladores que habían trabajado en Blizzard, siendo Steve 
Mescon y Steve Feak los miembros más importantes en su desarrollo; este último fue el creador más famoso del juego mencionado anteriormente llamado Dota.  
Feak creó Dota AllStars, una versión que incluía algunas nuevas opciones (como la opción de que el equipo del jugador fuera mejorando automáticamente según éste subiera de nivel) que lo hicieron enormemente famoso en cuestión de meses. Pasado un tiempo, Feak junto con su compañero Steve Mescon, entregaron el desarrollo de Dota a terceros y fueron contratados por Riot Games. Ahí se centraron en mejorar la experiencia de juego para hacerla más variada y dinámica, pero también para permitir un juego más accesible para abrirse a jugadores menos habituales. Este nuevo proyecto era League of Legends, que tras tres años de desarrollo y tras mostrarse en varias ferias comerciales se lanzó en octubre de 2009. De un modo u otro, el caso es que el juego se popularizó también en Europa. En 2010 Riot Games decidió prescindir de intermediarios y abrió su propia oficina europea en Dublín (Irlanda). Desde entonces, el juego no es que se haya quedado estancado, sino que no ha parado de crecer hasta ser uno de los más jugados superando a todos sus predecesores. La escena competitiva es una de las muestras más claras del impacto y crecimiento que tiene este videojuego. Claro ejemplo de ello es la máxima competición llamada “Worlds” (Mundiales), donde se reúnen los mejores equipos de todo el mundo. La final de 2018 que se disputó en Corea del Sur consiguió un pico de audiencia de más de 200 millones de espectadores [4]. Siendo el más popular en los esports, este videojuego en países como Corea del Sur o Estados Unidos está considerado un deporte más y le destinan incluso más recursos y financiación que a muchos de los deportes tradicionales. Esto no ha de verse como una amenaza hacia los demás deportes, sino como una clara señal que muestra dónde está depositado el interés en el actual mundo del entretenimiento [5]. En 2019, se han unido a Riot Games patrocinadores como MasterCard, Nike, Honda y Coca-Cola para promocionar este deporte y llegar a su público [6]. 
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2.2.2. Fortnite 
Fortnite es un videojuego multiplataforma desarrollado por la empresa estadounidense Epic Games en 2006. No obstante, no fue hasta el año 2017 con la incorporación del modo de “Battle Royale”, cuando se popularizó y comenzó a tener un impacto a nivel mundial. El principal objetivo del Battle Royale, consiste en ser el último jugador en pie eliminando a los demás oponentes.  El juego comienza con los jugadores dispersos en el mapa aleatoriamente, sin ningún tipo de equipo ventajoso. De modo que, deben buscar equipamiento para combatir y sobrevivir. Por ejemplo: armas, pociones, armaduras, etc.   Con el transcurso de la partida, el área segura del mapa se va reduciendo alrededor de un punto aleatorio, de manera que los jugadores se ven obligar a desplazarse a dentro de esa zona segura. Por lo tanto, se aumentan las posibilidades de que los jugadores se encuentren y luchen entre sí. Disminuyendo la cantidad de jugadores vivos hasta que sólo quede uno, el ganador.  Además, Epic Games como novedad introdujo la posibilidad de interactuar con el mapa tanto, construyendo nuevos elementos (rampas, paredes, suelos…) o destruyendo los existentes (árboles, edificios, elementos enemigos…). Según los últimos datos facilitados por la propia desarrolladora Epic Games, la cifra de los jugadores alcanza los 80 millones [7] y debido al gran impacto ha causado en la industria de los videojuegos, Epic Games ha decidido destinar 100 millones de 
dólares a repartir en distintos eventos y torneos competitivos en 2019.  Debido a la repercusión y de la magnitud de estos torneos, ha tenido una gran trascendencia en las empresas más punteras de todos los sectores económicos de la sociedad: actividades financieras, telecomunicaciones, comercio, etc. Claro ejemplo de esta repercusión es el mayor concierto online realizado en la historia. Fue en febrero de 2019 y se produjo de mano del DJ 
Marshmello dentro del videojuego. Acudieron más de de 10 millones [8] de jugadores únicos al evento. Según comenta el artista, “se espera poder seguir 
juntando el mundo gaming con 
la música ya que ofrecen muchas 
posibilidades de colaboración 
para el futuro.” Figura 5: Portada del videojuego Fortnite de Epic Games. 
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2.3. Impacto económico y audiencia Los esports, han sufrido un gran crecimiento en la última década generando un gran impacto económico y social. Según un estudio realizado en 2016 por la consultora 
Newzoo, se espera que los esports se sigan desarrollando hasta alcanzar en 2020, un total de 1100 millones de dólares de ingresos globales.              El reciente estudio publicado por el CEO de Newzoo, Peter Warman, muestra que el crecimiento exponencial que están sufriendo los deportes electrónicos se debe a la experiencia atractiva y a la forma de espectáculo con la que se ejecutan las retransmisiones.  Esto se debe en su totalidad al trabajo de los casters, comentaristas de videojuegos, los cuales consiguen transmitir la emoción, incertidumbre y pasión en los partidos, cosa que en otros deportes tradicionales no se consigue.  El estudio refleja el rápido crecimiento económico logrado, generando los 1100 millones de dólares predichos en 2016 con un año de antelación [9].    
Figura 6: Crecimiento de la audiencia de los esports. Newzoo 2016. 
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Figura 7: Ingresos totales generados de los esports. Newzoo 2019.  Las competiciones de videojuegos online se han convertido en un fenómeno en cuanto a audiencia a nivel mundial superando en ocasiones a deportes y eventos muy populares. Por ejemplo, la final de los Worlds de League of Legends en 2017 rompió el récord de visitas triplicando la audiencia del mejor partido de la NBA. En 2018 se superó con creces la mayor cantidad de espectadores que la Super Bowl (110 millones) ha logrado obtener, ya que se estima que más de 200 millones de personas vieron la final del mundial a través del streaming [10]. Además, a efectos de la contabilidad nacional, la industria de los videojuegos equivale al 0,11% del PIB español. Por cada euro invertido en el sector de los videojuegos se tiene un impacto de 3 euros en el conjunto de la economía. La industria de los videojuegos emplea directamente a 8.790 personas. De acuerdo con el Libro 
Blanco del Desarrollo Español del Videojuego las previsiones de crecimiento del empleo en el sector son positivas y los llevan a estimar un crecimiento a una tasa compuesta anual (CAGR 2015-2019) del 22,7 %, hasta superar los 10.000 empleos en 2019. En el mundo de los esports el streaming es el pilar fundamental de su difusión, ya sean competiciones organizadas o jugadores jugando desde su casa. El streaming permite experimentar en primera persona cómo juegan los profesionales y así aprender de ellos. El streaming facilita la distribución de contenido multimedia a través de internet de forma instantánea sin necesidad de descargarlo antes. Cuando la transmisión es en vivo se conoce como “live-streaming” siendo este medio más popular en el que los esports llegan al público [11].  
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De esta manera los esports quedan al alcance de cualquiera, ya que se emite de manera gratuita a través de una plataforma en directo pudiendo ser consumida en cualquier lugar, momento y dispositivo (PC, Smpartphone, Tablet, etc.).   La plataforma con más impacto difusora de los anteriormente mencionados “live-streaming” y por lo tanto de pionero de esports es Twtich.tv. Twitch permite retransmitir competiciones de videojuegos, eventos en directo y “playthroughs” (jugadores retransmitiendo un juego). Estos son los videojuegos más vistos en Twitch actualmente, junto a sus respectivos datos:  
  Recientemente Rod Breslau, consultor de esports reconocido mundialmente, proporcionada los siguientes datos sobre los premios en 2019 a los ganadores de distintas competiciones:  
Deportes tradicionales Esports Wimbledon: $2,9 Millones Copa del mundo de Fortnite: $3 Millones Indy 500: $2,6 Millones Dota: $34 millones 
Tabla 2: Premios de diversas competiciones deportivas 2019.  
Tabla 1: Audiencia de streaming de esports. Twitch 2019. 
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Figura 8: Crecimiento de la audiencia de los esports. Newzoo 2019. 
Comparando las estimaciones del mercado de audiencia de los esports de 2016 con la última actualización de datos de Newzoo, el número de entusiastas y los espectadores ocasionales han crecido un 15% respecto al año anterior. Además, se espera que este comportamiento se siga manteniendo en los próximos años.  Este crecimiento es debido a la espectacularidad que ofrecen sus partidos, cada vez son más los curiosos que los ven sin tener idea alguna del videojuego. Esto sucede gracias al entretenimiento que crean los casters y a la constante acción y emoción que tienen los partidos.             
2.4. Los esports como actividad deportiva Debido al crecimiento que han experimentado los deportes electrónicos, se ha cuestionado si realmente tienen que estar considerados como deporte o no. Esto es debido al déficit de esfuerzo físico al que el jugador está sometido, ya que compite sentado en una silla frente a su ordenador. La concepción de que el esfuerzo físico es imprescindible para que una actividad sea considerada deporte es un malentendido común, de hecho, el Comité Olímpico Internacional (COI) [12] considera los esports actividad deportiva. Además, los esports tienen ciertas áreas comunes con el deporte tradicional; por ejemplo, el impacto social, espíritu competitivo, espectáculo y un rendimiento, ya sea físico o mental.  
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Los esports entran en la categoría de deporte mental [13]al igual que lo están el ajedrez, el póker o el bridge. Esto se debe a la resistencia y capacidad mental que un jugador a nivel competitivo necesita para poder rendir de manera óptima.  De hecho, actualmente los clubes más prestigiosos de los deportes tradicionales, véase el F.C. Barcelona [14] o el F.C. Schalke 04, están comenzando a incluir estas actividades dentro de su plan deportivo. Lo que está conllevando una profesionalización del sector y un aumento de clubes interesados en invertir en este sector.  
2.5. Mitos sobre los esports Debido a la desinformación del ámbito de los videojuegos, son muchos los mitos que se suelen atribuir a los esports, entre ellos: 
• Favorecen la obesidad infantil y el sedentarismo. 
• Fomentan la violencia. 
• Crea una adicción a nivel patológico. 
• Los jugadores se excluyen de la sociedad. 
• Dañan la visión. Cabe destacar que cualquier práctica llevada al extremo puede volverse patológica y nociva. No obstante, la práctica regulada de los esports no presenta correlación existente entre realizar esta práctica deportiva y algún tipo de peligro en concreto.  
2.5.1.  Favorecen la obesidad y el sedentarismo Según la Organización Mundial de la Salud (OMS), las principales causas de la obesidad infantil son: una alimentación desequilibrada y una disminución de la actividad física. Es un hecho que el uso excesivo de los videojuegos fomenta este tipo de comportamientos. En cambio, según estudios realizados en el apartado de psicología de la Universidad de Granada, muestran la necesidad de mejorar la dieta debido a una mala educación alimenticia.  De modo que, una dieta equilibrada y la realización de actividad física son las claves para reducir los problemas de obesidad y sobrepeso. De hecho, cabe mencionar que los equipos profesionales de videojuegos cuentan con una rutina de 
entrenamiento físico ya que se ha comprobado que los jugadores rinden a un mejor nivel cuando entrenan tanto mentalmente como físicamente [15]. 
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2.5.2. Fomentan la violencia  Debido al incremento de videojuegos con géneros como el estilo bélico o el de acción en primera persona, se ha creído que fomentan este tipo de comportamiento violento a modo de imitación. La realidad detrás de este asunto es que, según 
Christopher Ferguson, de la Universidad de Florida, los índices de criminalidad y el consumo de videojuegos violentos. Tal y como se observa en el gráfico, no existe correlación alguna entre el consumo de los videojuegos y el crecimiento de la violencia entre los jóvenes estadounidenses.            
2.5.3. Crea una adicción a nivel patológico Desde que la Organización Mundial de la Salud (OMS) incluyó los videojuegos en 
su ICD-11 como trastorno es mucha la desinformación, en ocasiones malintencionada, que se ha difundido al respecto.  En cambio, la OMS no los incluye con las drogas, si no que los incluye en el listado de actividades adictivas. El “Gaming disorder” está dentro de la misma categoría que los trastornos de alimentación, enfermedades del cuerpo, la gestación o el parto. En el mundo hay muchos más casos de vigorexia (2%) que de “Gaming disorder” (menos del 1%).   
Figura 9: Consumo de videojuegos y violencia. Christopher Ferguson. 
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El profesor Paul Rozin realizó unos estudios a finales del siglo XX sobre el potencial adictivo de sustancias y actividades. Este estudio demostró que los videojuegos no tienen un potencial adictivo mayor que el del chocolate o el de los dulces. De hecho, afirma que: “todas las sustancias o actividades que estimulen nuestros 
centros del placer son potencialmente adictivas. La comida, el sexo, el café, los videojuegos 
o las drogas son susceptibles de convertirnos en adictos.” Es por ello, por lo que cualquier actividad o práctica llevada al extremo puede llegar a ser peligrosa.  
2.5.4. Los jugadores se excluyen de la sociedad Habitualmente se ha asociado un carácter introvertido a los jugadores de videojuegos. La realidad detrás de esta idea es que los videojuegos no tienen ningún impacto en la sociabilidad del individuo; de hecho, estudios realizados en la Universidad Autónoma de Barcelona aseguran que los videojuegos tienen un impacto positivo ya que favorecen la extroversión y el trato social. Esto es más visible en los videojuegos por equipos dónde es necesario un ambiente adecuado para el trabajo en equipo y cooperación para poder alzarse con la victoria.  
2.5.5. Dañan la visión y afectan la atención La atención puede definirse como la capacidad para ignorar los estímulos no deseados. Estudios realizados por diferentes investigadores entre los que destacan los de Getahun, Jacobsen y Fassett demostraron un incremento del 22% en los casos de trastorno por déficit de atención desde 2003 a 2010. Muchos sectores, incluso algunos científicos, acusaron a los videojuegos de ser los responsables de este aumento. En base a estas acusaciones es bastante habitual que se relacione videojuegos y ciertos desórdenes de la atención. Se analizará este apartado con más detalle más adelante.        
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Figura 10: Foxes UNAV compitiendo en la liga universitaria. 
2.6. Competencias desarrolladas Desde hace varios años, gracias a las iniciativas llevadas a cabo por diferentes gobiernos de diferentes países del mundo, los videojuegos han pasado de ser considerados como solo una manera de ocio a formar parte de la cultura o una forma diferente de expresar arte. Fomentan el trabajo en equipo, la resolución de conflictos y el liderazgo si son colectivos. Ayudan a conocer a otras personas y en general existe acuerdo entre los investigadores en señalar una clara relación entre el juego con videojuegos y la autoestima de tal manera que este entretenimiento puede considerarse como un mecanismo apto para mejorar el autoconcepto de aquellos sujetos que lo tiene más devaluado.        Además, al ser el de los videojuegos y a su vez, los esports, una comunidad tan grande permite conocer personas y generar amistades que no conocen distinción de países ni culturas. Esta es una forma más de desarrollo personal e intelectual para los alumnos los cuales pueden viajar, conocer gente y probar sus capacidades de la misma forma que harían en cualquier otro deporte tradicional.  A raíz del crecimiento de este sector, la consolidación académica del campo de los videojuegos ha atraído bastantes investigaciones en cuanto a la relación y por tanto potencial en la aplicación de estos en diferentes ámbitos. Además de esto, nace el termino gamificación [16], en el que entornos profesionales dirigidos a marketing o coaching empresarial empiezan a incorporar conceptos que han sido extraídos directamente de la teoría de los videojuegos. De todo esto surge la incógnita de si los videojuegos pueden tener un impacto significativo en el desarrollo cognitivo del cerebro humano en diferentes aspectos.  
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2.6.1. Campo de la neurociencia En los últimos años se han llevado a cabo varias investigaciones orientadas a examinar si la utilización de los videojuegos puede favorecer algunas capacidades 
cognitivas, las cuales han revelado resultados muy favorables en humanos de todas las edades. Habilidades como la capacidad espacial, la memoria, los reflejos y la velocidad de reacción, el razonamiento y la resolución de problemas o el pensamiento multitarea pueden verse desarrolladas gracias a los videojuegos, así como otras con algún componente fisiológico como la percepción visual o auditiva, la habilidad manual o la coordinación psicomotriz.  Una de las investigaciones más importantes y destacadas en este ámbito es la de 
Daphne Bavelier, neurocientífica de la Universidad de Rochester en Nueva York. Según muchos estudios realizados por Daphne con mediciones en el laboratorio, algunas de las conclusiones alcanzadas revelan que los videojuegos de acción y disparos producen efectos positivos, especialmente en habilidades como mejorar la atención visual, la concentración en una tarea concreta o el pensamiento multitarea. 
2.6.2. Ámbito de la educación Coincidiendo con la Teoría Social Cognitiva (Bandura, 1996), se confirma que gracias a los videojuegos hay más posibilidades de que los alumnos obtengan puntuaciones más altas si creen en su propia capacidad y el proceso de aprendizaje no les produce ansiedad (Llorca, 2009: 285). Los videojuegos ayudan a entrenar algunas habilidades que se determinan clave en el aprendizaje general como por ejemplo la adquisición de habilidades más básicas para conseguir el dominio de aptitudes complejas.  Los videojuegos cuentan con algunas características similares a técnicas pedagógicas buenas como por ejemplo la práctica progresiva con niveles de dificultad que aumentan durante el proceso de aprendizaje. (Green; Bavelier, 2008; Gentile; Gentile, 2008).  Además de esto muchos juegos contribuyen con un refuerzo positivo muy efectivo cuidando dicho sistema de progresos. La clave se encuentra en logros y recompensas en el camino del progreso, lo cual es una pieza muy eficiente en el 
aprendizaje.  (Roelfsema et al., 2010; Seitz; Watanabe, 2005).  Tomando enfoques como el planteamiento constructivista de Piaget (1968) donde la simulación y la experimentación directa favorecen el proceso de aprendizaje, cabría esperar que se dieran resultados favorables al usar los videojuegos en la enseñanza de ciertos conceptos abstractos, con respecto a los modelos educativos tradicionales. Es decir, funcionan como simulación de la vida real. 
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2.6.3. Ámbito de la medicina Dentro de las ciencias de la salud, especialmente en psiquiatría, han surgido investigaciones encaminadas a encontrar la aplicación directa objetivos terapéuticos. Casos concretos el uso moderado de la consola Nintendo Wii en los hogares de jugadores casuales, especialmente de edad más avanzada, han verificado un incremento en sus capacidades tanto físicas como mentales como consecuencia de jugar a videojuegos de esa plataforma (Lorie, 2009). Otro estudio reciente (Kühn et al., 2013) proviene del Instituto Max Planck para el Desarrollo Humano de Berlín, que afirma haber descubierto mediante resonancia magnética que jugar al título concreto Super Mario 64 produce un aumento de tamaño en la masa cerebral, particularmente en las regiones encargadas de la orientación espacial, la formación de la memoria, la planificación estratégica y la habilidad manual. Para llevarlo a cabo, 23 adultos con una media de edad de 24 años jugaron a dicho juego en una consola portátil Nintendo XXL durante 2 meses un tiempo de 30 minutos al día. En comparación con el grupo de control que no jugó a videojuegos en absoluto durante ese tiempo, el grupo experimental obtuvo un incremento de la materia gris en el hipocampo y córtex prefrontal derechos, así como en el cerebelo. A partir de estos resultados, los investigadores han propuesto y comenzado a estudiar el uso de videojuegos como herramienta terapéutica en tratamientos 
psiquiátricos para pacientes con trastornos mentales tales como esquizofrenia, estrés postraumático o enfermedades neurodegenerativas como el Alzheimer. 
Figura 11: Aprendizaje basado en simulaciones informáticas.  
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3. Antecedentes del proyecto  
3.1. Foxes UNAV Los Foxes UNAV son el equipo competitivo oficial de esports de la Universidad de Navarra, el cual compite en la liga interuniversitaria University Esports. Este equipo surgió en el año 2016 de la mano de Gorka Pérez Sagarzazu, el cual fue el delegado de la actividad hasta la creación de UNAV Esports. Foxes UNAV nació con el propósito de dar a conocer el mundo de los deportes electrónicos dentro del ámbito universitario y crear una comunidad para todos, la cual comparte una pasión en común: los 
videojuegos. 
University Esports es una de las principales impulsoras de los deportes electrónicos en España ya que reúne a más de 50 universidades españolas. Esta competición cuenta con premios en becas de hasta 40.000 euros en 3 juegos distintos. El ganador de dicha liga compite contra las mejores universidades de Europa y el vencedor, al mundial [17]. Se ha competido en 3 modalidades distintas de deportes electrónicos: League of 
Legends, Hearthstone (juego estratégico que se fundamenta en el diseñar y jugar un mazo de cartas con el que derrotar al rival) y Clash Royale (juego de estrategia de defensa-ataque en tiempo real).  Las tareas llevadas a cabo por el delegado durante este tiempo fue la promoción y difusión del equipo por todas las facultades de la Universidad; además de, la gestión y selección de los mejores candidatos para competir a nivel estatal. Por último, planificó las diferentes fechas de las competiciones para que no se solapasen con los exámenes de los jugadores.         
Figura 12: Logo de los Foxes UNAV. 
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El equipo ha obtenido sus mayores logros en el LoL, llegando a una final presencial en Burgos en el primer año de competición y quedando decimoterceros. El mayor éxito del equipo ha sido en el 2018-2019, dónde los Foxes quedaron primeros de grupos y quedaron quintos entre más de 56 
universidades españolas participantes. Durante estos 3 años de vida, se realizaron diferentes encuestas, con las cuales se captaron más de 100 estudiantes por año de diferentes facultades de la Universidad. Además, toda la promoción se realizó mediante el WhatsApp, emails y el boca a boca exclusivamente por el delegado. Esto sucedía debido a que no era una actividad oficial de la Universidad y no se le destinaban los recursos pertinentes.  Los resultados de la última encuesta señalan que 22 alumnos quieren participar activamente en esta actividad en la parte administrativa y más de 160 
como jugadores activos.   
 
Figura 13: Primer equipo de LoL de los Foxes. 2016. 
Facultad
Ingeniería (34)Económica (29)Ciencias (29)Medicina (15)Comunicación (15)Filosofía (9)Psicología (6)Derecho (6)Arquitectura (6)ISSA (5)Educación (5)Farmacia (4)
Figura 14: Alumnos interesados en los esports en la UNAV en 2018. 
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Además, actualmente existen 4 grupos de WhatsApp donde se da información relacionada sobre deportes electrónicos y cualquiera puede acceder para conocer gente y disfrutar del mundo de los videojuegos. Por otro lado, actualmente se dispone de un Excel elaborado con toda la información de los 4 años que recoge el número de los alumnos interesados en los esports, en qué esports y su nivel. La recogida de la información se ha realizado con un formulario dónde los alumnos dan su consentimiento para tratar sus datos personales, con la finalidad de encontrarles un equipo o grupo de gente con el que jugar. Asimismo, tienen derecho a acceder, modificar o cancelar el consentimiento en cualquier momento. Cabe destacar la presencia de los Foxes UNAV en el primer anuario deportivo 2018-2019 de la Universidad. Esto fue gracias a la acción del delegado y a la colaboración de José Antonio Fernández, director del Centro de Estudios Olímpicos de 
la Universidad. Con esta acción, se consigue promover y visibilizar los esports dentro del campus al igual que afianzarlos como práctica deportiva. Actualmente, existen varias empresas ya interesadas en patrocinar esta identidad, entre ellas C.C. Itaroa.   
3.2. Evento 17 noviembre 
Infoday Navarresports fue una de las tres propuestas más votadas de la convocatoria de Presupuestos Participativos de Juventud 2018 del Instituto Navarro de 
Deporte y Juventud. Los Presupuestos Participativos, que se fundamentan en los principios del II Plan de Juventud del Gobierno de Navarra, son una de las herramientas de participación ciudadana que posibilita la implicación de la juventud en todos los niveles de desarrollo de un proyecto o una política pública [18].. Fue una jornada divulgativa sobre los esports que se celebró el 17 de noviembre de 2018 en el pabellón 
Navarra Arena de Pamplona, con la idea de dar a conocer y difundir los deportes electrónicos en la Comunidad Foral. A través de 3 ponencias se realizó una aproximación a los aspectos más relevantes de los esports como son mitos y verdades sobre los esports o cómo gestionar un club internamente. Además, se habilitó una zona con ordenadores y consolas donde se realizaron diversas competiciones y los más fanáticos pudieron jugar. 
 
Figura 15: Ponencia sobre los esports. Navarra Arena 
2018. 
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El evento se produjo con motivo de los siguientes objetivos: 
• Formar, dar a conocer y educar sobre qué son los esports, por qué están adquiriendo tanta relevancia en otros países y cómo están suponiendo un beneficio para la juventud a la hora de desarrollar habilidades, conocimientos y competencias en el ámbito digital, así como creando puestos de trabajo y salidas profesionales. 
• Ser punto de encuentro entre "gamers" (jugadores) donde se produzcan contactos con el fin de crear una red para poder llevar a cabo colaboraciones. 
• Crear el germen de una comunidad de personas interesadas en fomentar y apoyar el desarrollo de iniciativas en el sector de los esports a través del asociacionismo, clubes...       Para satisfacer dichos objetivos, se impartieron 3 charlas dónde las ideas más destacadas fueron las siguientes: 
• Movistar Esports Center. Un centro de alto rendimiento para jugadores profesionales, el cual no sólo ha supuesto un gran impulso a los deportes electrónicos en España; sino que también, en Europa siendo un referente en el sector. 
• Nuevo concepto de Club. Ligado a un desarrollo de marca global de entretenimiento con nuevas formas de trabajo. 
• El 47% del público que juega a videojuegos son mujeres. Pero muchas chicas dejan de jugar por el acoso que reciben y es por ello por lo que se creó Zombie Unicorns, equipo oficial femenino de Movistar Riders, entre otros. 
• Desmentir mitos y creencias típicas sobre los esports. 
• Sector en crecimiento que ofrece muchos puestos de trabajo en diversas áreas. 
• Competencias desarrolladas jugando a videojuegos al igual que el uso de estos para tratar enfermedades y psicopatologías. 
Figura 16: Ponentes del 
evento y los Foxes UNAV. 
2018. 
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4. Metodología  
4.1. Operativa de funcionamiento La metodología se llevará a cabo basándose en otras estructuras organizativas que forman parte de la Universidad. En este caso, se adecuará la estructura organizativa de Tecnun Eracing aplicado a este ámbito. Cabe destacar la inclusión del respectivo organigrama, logotipo, página web y anexos para poder facilitar la información y poder planear líneas de expansión y su puesta en marcha. Se estima que cada persona deberá implicarse entre 4 y 6 horas a la semana. Esta variación dependerá del puesto y del timing anual en el que nos encontremos.  Se adoptará una forma de trabajo de modelo-V adaptada al sector. Para lograr esto, se establecerán reuniones bisemanales (en persona en caso de que se trate de personas del mismo campus o vía Skype) entre los responsables de cada área y el director ejecutivo.  Cada jefe de área deberá hacer un resumen del trabajo realizado cada semana para poder tener una visión global del progreso del equipo. Estos archivos se colgarán en una carpeta en Google Drive, en la cual todos los miembros tendrán acceso.  Por otro lado, el CEO tendrá reuniones semanales con el coordinador y se harán informes de dichas reuniones y planes de futuro.   
Figura 17: Funcionamiento de un club profesional de esports. 
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Cabe destacar la inclusión total de esta actividad en la Universidad, es necesario que los alumnos que la practiquen tengan opción a entrar al talento deportivo y optar a un crédito universitario. Se estima que el número de interesados de entrar al club sea de más de 200 alumnos entre todas las facultades de la universidad, viendo las encuestas realizadas anteriormente.  
4.2. Identidad corporativa Procederemos a definir la identidad corporativa del equipo [19].  
4.2.1. Misión Ser el epicentro de los deportes electrónicos en la Universidad, creando un espacio donde todo estudiante pueda formar parte de una comunidad amante de los videojuegos.  
4.2.2. Visión Ser una entidad universitaria referente a nivel estatal dónde jóvenes promesas de los videojuegos puedan compaginar sus estudios con su pasión: los videojuegos.  
4.2.3. Valores 
• El respeto es el core de nuestros principales rasgos de identidad. Por ello, es un requisito primordial junto a la igualdad y la educación, para un correcto desarrollo del club. 
• Fomentamos el trabajo en equipo priorizando las relaciones interpersonales de todas las secciones del equipo, siendo estas las bases principales del éxito. Por este motivo, perseveramos en la mejora continua tanto individual como grupal. 
• Impulsamos la pasión de nuestros integrantes que, junto con la humildad y la ilusión, tratamos de lograr los resultados óptimos tanto a nivel personal como colectivo. 
• El compromiso y la dedicación son valores necesarios por parte de cada miembro en la realización de sus responsabilidades.  
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4.2. Entrar al equipo Se establecerán las bases y condiciones necesarias que deben cumplirse antes de entrar al club:  1. El alumno no debe priorizar el equipo por encima de sus estudios; en caso de que un miembro suspenda 3 o más asignaturas será expulsado del equipo hasta que las apruebe.  2. En un principio, los alumnos de primero no pueden entrar al equipo y tener una gran responsabilidad. En cambio, pueden entrar como aprendices, lo que implica una carga de trabajo mucho menor. Se valorará personalmente cada caso.   3. Se captarán interesados vía un formulario que estará vinculado en la página Web y/o se enviará vía email a los alumnos. A continuación, en caso de que el alumno esté interesado en ser jugador, se le hará una prueba si el entrenador lo cree conveniente. Si el alumno quiere entrar al área técnica, se le hará una entrevista personal para conocerlo mejor y poder tomar una decisión al respecto.   
4.3. Timing anual A priori, se competirá de manera oficial en la liga University en los 3 juegos y se regirá a su calendario. Constará de dos ligas estatales que se jugarán cada semana, la primera de octubre a diciembre y la segunda de febrero a mayo. Los jugadores deberán entrenar los días acordados (2 veces por semana mínimo). Se está valorando la participación en otras ligas (Esports Amateur Series), así como la creación de una liga interna para fomentar a los alumnos a participar.  Estas ligas no se solaparían con la liga University, sino que serían parte del entrenamiento de los jugadores. Las directrices a tener en cuenta para la realización de la liga interna como otras competiciones están adjuntas en el anexo.  Cabe destacar que los principales juegos en los que se competirá serán aquellos que tengan representación en University; pero en cambio, existen competiciones semanales de los juegos no incluidos en esta liga. Esto implica que, si existe un número mínimo de alumnos interesados, se competirán en estas ligas.  
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4.4. Presupuesto anual A pesar de que no se necesita de ningún medio físico para la realización de esta actividad, debido a que los jugadores juegan desde casa con sus ordenadores, están estimados los siguientes gastos para el desarrollo del proyecto:  
4.4.1. Presupuesto de inmovilizado 
Cantidad Referencia Descripción 
Precio (€) 
Unitario Total 
20* Merchandising Camiseta para competiciones  25 500 
1* Competición Inscripción  50 50 
1* Dietas Viajes a torneos presenciales 150 150 
Total 
inmovilizado    700 
Tabla 3: Presupuesto inmovilizado material. 
* la cantidad es orientativa ya que dependen del número de competiciones y del 
número de jugadores viajando. 
4.4.2. Presupuesto de software 
Software 
Cuota 
adquisición 
(€) 
Tiempo 
amortización 
(años) 
Descripción Tiempo de uso (mes) 
Amortización 
(€) 
Página Web y 
branding 1200 2 
Escaparate 
del equipo y 
fuente de 
información  
Diario 
 
600 
Logotipo 50 1 Imagen del equipo Diario 
50 
Total software     1250 
Tabla 4: Presupuesto equipamiento. 
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4.4.3. Resumen del presupuesto 
Se presenta a continuación el presupuesto global del proyecto, el cual asciende a 2330 euros. 
Partida 
Importe (€) 
Parcial Acumulado 
Inmovilizado 500 700 
Software 1250 1750 
Costes indirectos (10%)  175 
Total sin IVA  1925 
Total con IVA  2330 
Tabla 5: Presupuesto total del proyecto.  Cabe mencionar, que hay gastos que se espera poder conseguir un patrocinio para poder disponer de un mayor presupuesto si fuera necesario o cubrir los gastos esperados.            
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5. Organigrama  La estructura organizativa [20], se basa en una forma similar a la de los Foxes 
UNAV en 2018. Esta organización, llevó al equipo a funcionar de una manera óptima y obtener los mejores resultados. A diferencia del organigrama de los Foxes, el equipo UNAV Esports tendrá a personas en un puesto único. Esto mejorará los resultados y la implicación de cada persona en su tarea correspondiente.   
Tabla 6: Organigrama Foxes UNAV 2018.       
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Coordinador
Jose Antonio Fernandez 
(JAF)
CEO
Gorka Pérez Sagarzazu
Equipo
League of Legends
Jugadores
5 Jugadores
2 Suplentes 
Staff Técnico
Entrenador
Analista
Administración
Community Manager
Marketing y eventos
Informático
Casters
Creadores de contenido
De modo que, el organigrama simplificado a un juego tendría la forma incluida a continuación. Al igual que en el organigrama de los Foxes, el resto de los juegos tendrían una estructura análoga.                     
 Tabla 7: Organigrama de UNAV Esports 
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5.1. Recursos humanos necesarios 
• Coordinador: Persona con mucho conocimiento y experiencia en la gestión de personas. Su labor consiste en supervisar el trabajo del CEO, es el responsable de cara a la Universidad de la actividad y el que tiene potestad de firmar acuerdos con los diferentes patrocinadores.  
• CEO: Persona que debe tratar y gestionar el proyecto dirigiendo a un grupo de 30 personas aproximadamente. Entre sus labores destaca: ser la imagen pública del club junto al coordinador y supervisar las tareas realizadas por los integrantes del grupo de administración.  
• Community Manager: Persona con conocimiento en SEO y estrategias publicitarias. Debe trabajar de manera muy cercana con los creadores de contenido y saber utilizar las principales redes sociales (Twitter, Instagram y YouTube).  
• Marketing y eventos: Persona que, junto con el coordinador y el CEO, debe buscar patrocinadores para el equipo. Debe saber inglés tanto escrito como hablado y convertirse en una herramienta de venta. También es el encargado de organizar los diferentes eventos que se celebren en la universidad o en algún otro lugar. Por ejemplo: día del deporte, ponencias, etc.  
• Informático: Persona con un carácter pragmático y pasión con lo que hace. Es el encargado de realizar la página web y mantenerla actualizada semana tras semana.  
• Casters: Personas con mucha personalidad y encanto. Debe ser capaz de retransmitir las diferentes partidas para poder entretener a los espectadores. 
 
• Creadores de contenido: Personas con mucha dedicación, orden a la hora de trabajar e imaginación. Su tarea consiste en crear los archivos multimedia para el Community Manager y el informático.   
• Staff Técnico (analista y coach): Personas con conocimiento del juego y con habilidades de liderazgo de grupo. También deben ser capaces de coordinarse juntos para poder sacar el máximo rendimiento a los jugadores. La principal diferencia entre el analista y el coach es, que el coach tiene un papel más psicológico y el analista más técnico.  
• Jugadores: Personas más habilidosas de la Universidad. Carácter abierto para trabajar en equipo y mejorar juntos [21].  
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6. Tareas del proyecto  Se enumerarán las tareas que se deberán realizar a cabo para comenzar el proyecto al igual que las personas responsables de las mismas. Cabe mencionar que algunas tareas ya están en proceso. También se crearán los medios y canales de comunicación pertinentes (folletos de actividades, redes sociales, logotipo, merchandising, página web, dossier). 
6.1. Tareas a corto plazo (2019-2020) 
 Tarea 6.1.1: Definir nombre de la entidad. Debe realizarla el CEO junto con el coordinador.  
 Tarea 6.1.2: Creación de todas las redes sociales (Twitter, Gmail, YouTube e 
Instagram) por el Community Manager.   
 Tarea 6.1.3: Definir gabinete de personas que formarán parte de la entidad y número de personas por puesto. Los responsables son el CEO y el coordinador.  
 Tarea 6.1.4: Crear la estructura de una liga interna gestionada por los casters. Esto fomentara el compañerismo y la difusión del equipo dentro de la Universidad.   
 Tarea 6.1.5: Establecer las normas, premios y juegos en los que se compite. Deberá ser realizado por el CEO y los casters. Se utilizará la plataforma Battlefy para crear la competición y los resultados y clasificación estará en la página Web. La normativa a modificar se adjunta como anexo.  
 Tarea 6.1.6: Establecer un estilo de competición con final presencial en la Universidad. De este modo, los esports entrarán en el trofeo rector de la Universidad. Debe gestionarlo el encargado de marketing y eventos.  
 Tarea 6.1.7: Crear una página Web con toda la información necesaria para captar nuevos alumnos y empresas interesadas. También ofrecerá una clasificación de la liga al igual que información de interés. El encargado es el informático.  
 Tarea 6.1.8: Realizar un branding de la marca. Logo, eslogan y toda la información pertinente. El encargado son los creadores de contenido junto al informático.  
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 Tarea 6.1.9: Aparecer en el anuario deportivo de cada año. El responsable será el CEO.  
 Tarea 6.1.10: Tener un stand en el día del deporte. Los encargados serán el CEO, el coordinador y la persona responsable del área de marketing.  
6.2. Tareas a largo plazo (a partir de 2020) 
 Tarea 6.2.1: Buscar y formar al siguiente CEO. Persona que lleve las riendas del club con la supervisión del coordinador. Tarea que debe ser realizada por el CEO y el coordinador.  
 Tarea 6.2.2: Planear un torneo benéfico junto con la UPNA. Deberá ser estudiado por el responsable del marketing y eventos.  
 Tarea 6.2.3: Creación de una cantera de los diversos equipos (con consejos y charlas de veteranos). El staff técnico será el responsable.  
 Tarea 6.2.4: Organizar jornadas de videojuegos para traer empresas tecnológicas como BEEVA, ejemplo del sector, a explicar su experiencia y salidas profesionales. Debe ser gestionado por la persona de marketing junto con los creadores de contenido.  
 Tarea 6.2.5: Captar patrocinadores interesados en entrar a trabajar con UNAV Esports y la Universidad de Navarra. El encargado será el responsable del marketing.  
 Tarea 6.2.6: Diseño de un dossier informativo. Los creadores de contenido se ocuparán junto con la persona de eventos.  
 Tarea 6.3.7: Conseguir créditos por la actividad. Para lograr esto deben reunirse el CEO y el coordinador con la Universidad.  
 Tarea 6.2.8: Realizar merchandising del equipo para los eventos y vender en la Universidad. Deberá ser diseñado por los creadores de contenido y publicitado por la persona al mando del marketing y publicidad.  
 Tarea 6.2.9: Organizar ponencias por eminencias del sector o jugadores contando su experiencia y salidas profesionales. Se encarga marketing.  
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7. Branding de UNAV Esports  En primer lugar, debido a la existencia de Foxes UNAV, muchos alumnos asocian los deportes electrónicos de la Universidad a un zorro. En un principio, se intentó separar estos dos conceptos ya que los Foxes UNAV serán parte del equipo de UNAV Esports; sólo que, en la liga University competirán con ese nombre debido al copyright que existe tanto por el logo como por el nombre.  De modo que, lo primero ha sido establecer el nombre de la entidad como UNAV Esports. Este nombre se debe a que es sencillo, directo y globaliza el objetivo del equipo: ser el epicentro en la universidad de deportes electrónicos. A continuación, se ha trabajado en el logo de la marca mediante Photoshop. En un comienzo se ha querido vincular el nombre y el logo a la Universidad, pero finalmente se ha optado por el diseño de un zorro, para que no hubiese incoherencia entre los Foxes y UNAV Esports. El resultado es el siguiente:             
Figura 18: Evolución logo UNAV Esports.  
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Finalmente, el resultado es el siguiente:    
 
 
 
 
 
 
 
Figura 19: Logo UNAV Esports. Los cambios realizados al estilo y tipografía han sido para remarcar y darle un toque universitario al logo. Por otro lado, para incrementar el interés tanto por parte de los alumnos como por parte de los posibles patrocinadores, se creará una página Web con información de interés. Además, aparecerá en la página de la universidad con un texto breve y que lleve a UNAV Esports. La página Web final contará con una opción bilingüe para la gente erasmus, junto con todas las redes sociales y estará mucho más desarrollada que la actual. La página actual se ha realizado con lenguaje HTML. Cabe mencionar, que la página final tendrá mínimo los siguientes apartados, cosa que en la página actual están simplificados.  
Inicio    Noticias       Clasificación Equipos    Tienda El club Formulario 
 
• Inicio: Explicar quiénes somos y qué son los esports. 
• Noticias: Artículos escritos de la actualidad de los deportes electrónicos. 
• Clasificación: De la liga interna junto un calendario de competición y la normativa. 
• Equipos: Fotos de los miembros del equipo por áreas. 
• Tienda: Merchandising del equipo. 
• El club: Visión, misión y valores del equipo. 
• Formulario: De inscripción si estas interesado en entrar al equipo ya sea como 
jugador o como parte más técnica y método de contacto. 
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8. Futuro y líneas de expansión  La idea primordial es que UNAV Esports sea algo parecido a la UCAM Esports con sus becas y convenios. Para ello mediante patrocinadores y otros acuerdos se intentará llegar a ello. La UCAM debe ser un ejemplo ya que, tanto en la UCAM como en otras universidades no españolas, promueven los videojuegos no solo desde un punto de vista recreativo, sino también educativo y laboral. Por otro lado, se establecerán los ámbitos en los cuales se pretende expandir y los eventos que se realizarán en la Universidad. Toda la información estará incluida en los anexos. En un futuro será necesario un espacio para que las personas que participen en la actividad pueden reunirse y tener un lugar acondicionado para los entrenamientos. Actualmente, esto es inviable por la inversión económica que supondría; pero una vez que se empiecen a conseguir patrocinadores, esta idea debe considerarse. Además, el mundo de los deportes electrónicos está creando empleo en muchas ramas, en las cuales alumnos de la universidad podrían acabar trabajando. Las principales “nuevas” profesiones [22] que se están viendo necesarias en el mundo de los esports son las siguientes:  
• Psicólogos. 
• Fisioterapeutas. 
• Nutricionistas. 
• Comunicación y redes sociales. 
• Diseño gráfico. 
• Marketing y comunicación. 
• Preparadores físicos. 
• Productor de eventos. 
• Abogados. De modo que, los esports significan un nuevo ámbito laboral para los alumnos de las distintas facultades de la Universidad [23]. Por otro lado, la hostelería se está viendo involucrada en el mundo de los videojuegos. Los bares denominados, bares Gaming (OMG en Madrid), están creciendo a un gran ritmo. La peculiaridad de este tipo de locales consiste en zonas habilitadas para que la gente pueda charlar, a la vez que jugar y tomar algo.  De modo que, los apasionados de los videojuegos disponen de un lugar en el cual se retransmiten videojuegos, socializan y juegan. Actualmente, Pamplona y San Sebastián están en el punto de mira de este tipo de bares, acción que junto con UNAV Esports fomentaría la creación de una comunidad gamer. 
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La inclusión de los esports dentro del Día del Deporte será un paso clave para darle la importancia y el nivel de actividad deportiva necesario. Además, este evento servirá para poder captar posibles personas interesadas en entrar en el equipo ya sea en el ámbito de jugador o el de administración.  
8.1. Patrocinadores Actualmente, existen empresas interesadas en patrocinar al equipo. El Centro 
Comercial Itaroa con el cual es necesario mandar un porfolio de las necesidades o requerimientos. Por otro lado, se adjuntará un documento con las empresas dispuestas a tener un convenio de patrocinio con equipos de deportes electrónicos y una carta de presentación para buscar posibles patrocinadores. Estos patrocinadores podrían formar parte de la liga interna, merchandising y realizar la final en algún local proporcionado por ellos.  
8.2. Factores críticos para el éxito Se deben cumplir las siguientes directrices para alcanzar la meta. En primer lugar, el área de administración [24]: 
• Se debe trabajar como un equipo siempre. 
• Los plazos están para cumplirlos. 
• Intentar ayudar a tus compañeros si es necesario y no dudar en pedir ayuda. 
• Debe existir un orden, tanto a la hora de trabajar como en la organización. 
• Disfrutar de la experiencia, los amigos formados y de tu pasión. Por parte de los jugadores deben regirse por las siguientes ideas: 
• Dar lo máximo en cada entrenamiento y en cada partido. 
• El entrenador está para ayudarte, no para reñirte. 
• Cualquier crítica constructiva siempre es bien recibida. 
• Confía en tus compañeros. 
• Cumplir con los entrenamientos y las posteriores charlas. 
• Disfrutar de la experiencia, los amigos creados y de tu pasión. 
8.3. Resultados esperados Con este proyecto se espera mejorar la coordinación administrativa del equipo y su representación a nivel universitario creando ese sentimiento de pertenencia a una comunidad. Por otro lado, se estima que el número de interesados crezca año tras año y, asimismo, el número de empresas interesadas en entrar a este sector. Estas empresas, serán tanto locales como internacionales. Se analizará la evolución comparando los resultados con los de los años anteriores. 
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9. Conclusiones  La inclusión de esta actividad dentro de la Universidad de Navarra es algo necesario y prioritario. Esto se debe a la evolución que han sufrido las formas de entretenimiento y, en consecuencia, la aparición de los esports. Se han convertido en un movimiento global y de masas, que está a la par con los deportes convencionales en número de seguidores, tratamiento e ingresos generados. Los esports han sabido incorporar las funcionalidades y avances de las Tecnologías de la Información y 
Comunicación (TIC), mejor que ningún otro medio. La media de edad de los consumidores de los esports oscila entre 15 y 34 años. Debido a este rango de edades, las empresas más potentes en el mundo han descubierto una nueva forma de llegar a un público joven. Es aquí donde es crucial subirse a la cresta de la ola antes de que pase, ya que como comentó José “Matt” de 
Matías (experto en esports en España): 
“Los esports han venido para quedarse. Mis nietos verán pocos 
deportes tradicionales”. La principal dificultad que ofrece el proyecto es su continuidad durante el tiempo como otras actividades deportivas. Es por ello, por lo se le debe dar el mismo trato que a cualquier otra actividad; ya que, si la Universidad impulsa y fomenta esta actividad, se logrará crear el germen de una comunidad universitaria amante de los videojuegos con mucha proyección de futuro. 
Figura 20: Funcionamiento del sector de los esports. 
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Anexo 
Contactos Se ha creado un libro con un listado de personas y organizaciones de interés, divididas según su ámbito de trabajo. Este listado servirá para futuras ponencias y acuerdos. Se ha resumido en las siguientes categorías: 
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Posibles Sponsors Se ha realizado un listado de las diferentes entidades que podrían patrocinar UNAV Esports. Se han divido en 3 subcategorías y se pondrán como ejemplo 4 candidatas. 
Alimentos y bebidas 
• Telepizza: atencionalcliente@telepizza.com  
• Dominos: dominospizza@zena.com  
• Redbull: http://energydrink.redbull.com/contact-sponsorship  
• CocaCola:  http://preguntasyrespuestas.cocacolaespana.es/contacto  
Tecnología 
• Intel:  https://www.intel.es/content/www/es/es/homepage.html  
• Nvidia:  http://info.nvidia.com/request-contact-uk.html 
• Newskill: https://www.newskillgaming.com/contact-us-es/ 
• Microsoft: http://support.microsoft.com/contactus/?ws=mscom#tab0 
Empresas desarrolladoras 
• Riot Games: https://www.riotgames.com/  
• Twitch: https://help.twitch.tv/customer/portal/emails/new 
• Blizzard: Tourneyinfo-EU@Blizzard.com  
• Supercell:  marketingservices@supercell.com  
Empresas locales 
• CC Itaroa: https://www.itaroa.com/contacto/  
• La Morea:  https://www.lamorea.com/contacto/ 
• PcBOX: https://www.pcbox.com/tienda-de-informatica/183/pamplona 
• Diario Navarra: diariodenavarra.es/pags/contacto_diario_navarra.html 
Ropa 
• Nike: https://www.nike.com/es/help/ 
• Adidas: https://www.telefono.es/telefono-de-adidas-espana/ 
• Zara: https://www.zara.com/es/es/contact 
• 6kSkin: https://6kskin.com/es/35-equipacion-gamer  
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Ejemplo de carta de presentación   Buenos días,   En primer lugar, me presento. Mi nombre es Gorka Pérez. Les escribo como responsable del equipo de deportes electrónicos UNAV Esports, formado por estudiantes de la Universidad de Navarra.   La labor del equipo consiste, resumidamente, en ser el epicentro de los deportes electrónicos de la Universidad y competir estatalmente contra otras universidades. Este proceso, ayuda a formar a jóvenes estudiantes en un entorno de pasión, dedicación, respeto y trabajo en equipo, dotándoles de grandes virtudes para su desarrollo futuro.    Con dicho objetivo, les adjuntamos un dossier en el que presentamos tanto el equipo, como el proyecto planteado para este año. Con ello, buscamos darnos a conocer y captar la atención de buenas empresas que estén interesadas y dispuestas a aportar su granito de arena a este gran proyecto. Cualquier ayuda es bien recibida, desde financiación, descuentos, material, publicidad, eventos...   Esperamos volver a saber de ustedes y poder comenzar una gran relación de colaboración.  Gracias por su atención.   Atentamente, UNAV Esports          
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Ponencias ejemplo  Fecha:  Horario: Lugar:  
Destinatarios: El seminario está abierto a cualquier persona interesada.   Necesidades:  
• Aula para conferencias 
• Pantalla con proyector 
• Ordenador y altavoz 
• Micrófonos de mesa 
• Agua ponentes 
• Micrófono manos libres 
• Café para la pausa 
• Aperitivo (catering de 2 piezas salado + 1 fruta por asistente)  Formato:  Formación exprés por especialista (20 min) + mesas de debates (30 min) + preguntas del público (15 min)       
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Carta modelo ponentes 
Estimado XXXX: 
Nos ponemos en contacto con usted porque, en el marco estudiantil universitario, se está impulsando los deportes electrónicos mediante una jornada informativa sobre  los  mismos, que se celebrará el  XXXX en Pamplona-Iruña. 
El programa de la jornada contará, por la mañana, con conferencias y mesas de 
debate con expertos en los esports y, de manera paralela, los gamers podrán competir en 
una zona de ordenadores destinada a la competición. 
Nos gustaría contar con su presencia como director general de la Asociación 
Española del Videojuego (AEVI) para impartir una ponencia de aproximadamente veinte minutos sobre El libro blanco de los E-Sports y participar en una mesa de debate de 30 minutos con otros dos ponentes sobre el potencial de los deportes electrónicos. 
Si desea tomar parte en la jornada, le rogamos nos envíe a la mayor brevedad 
posible un presupuesto con el coste de su participación. Si desea ampliar la información 
o tiene alguna duda, puede ponerse en contacto con nosotros en el teléfono de la
dirección de UNAV Esports 638158150 (Gorka) o en la dirección de correo electrónico
unavesports@gmail.com.
Agradeciendo de antemano su colaboración. Reciba un cordial saludo. 
Gorka Pérez Sagarzazu CEO de UNAV Esports 
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Torneo Ejemplo  
Fecha del evento 
Día: 4 de noviembre (sábado). 
Hora de apertura: 10:00-11:00  
Hora de descanso para comer: 14:30-15:30  
Hora estimada de cierre: 20:00-21:00  
Lugar del evento  
Polideportivo de la Universidad, Pamplona (a especificar en función del número de 
ordenadores requeridos).    
Actividades:  League of Legends  
En función de:  
• Si hay menos de 6 equipos→   Liga de 2 partidos entre los participantes. Final entre 
los ganadores de la liga. 
• Si hay 6 o más equipos→ Se hacen dos o más  grupos de liga. Depende de cuántos 
sean haremos 1 o 2 vueltas.   
o 2 grupos: se hace semifinal y final.  
o Más de dos grupos: se hacen las correspondientes clasificaciones: cuartos, 
semifinal, final.  
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Material  
• 10 ordenadores de sobremesa con el juego instalado. (Todos los periféricos deberán 
ser traídos por los participantes; en caso no fuera así, 4 juegos de: ratones, teclados, 
cascos y alfombrillas. 
• En caso de que sean más de 6 equipos: Mínimo 20 ordenadores para poder jugar 2 
partidos simultáneamente. 
• Retransmisión en directo de las semifinales y finales (pantallas, ordenador para 
proyectarlo, proyector). 
• Una pizarra para mostrar la evolución de los equipos en la clasificación durante el 
torneo.  
Cómo inscribirse 
Los participantes han de presentarse como un equipo de 5 personas hecho con 
anterioridad en este formulario. En caso de que alguien no consiga formar un equipo, existe 
la posibilidad de presentarse individualmente y los organizadores formarán un equipo con 
otros jugadores que se hayan presentado de manera similar. Ante esta última alternativa la 
organización no puede garantizar que todo el mundo que se presente de forma individual 
pueda formar un equipo. ¡Aun así todo el mundo está invitado a pasarse un rato y disfrutar 
del evento!  
Premios 
• Camiseta de UNAV Esports para los finalistas. Intentaremos contactar con empresas 
que quieran cooperar y patrocinar el evento, así que, más adelante anunciaremos los 
nuevos premios y productos gaming. 
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Actividades: Hearthstone  
• Se hará un torneo eliminatorio sin opción de repesca. 
• Se realizará al mejor de 5.  
Material 
• 4 Ordenadores de sobremesa/portátiles con el juego instalado. (Todos los 
periféricos deberán ser traídos por sus correspondientes participantes. En este caso 
los portátiles podrían ser traídos desde casa) 
• Retransmisión en directo de las semifinales y finales (pantallas, ordenador para 
proyectarlo, proyector) (poner la final/semifinal de Hearthstone antes de la de lol 
para aprovechar la misma pantalla para ambas). 
• Una pizarra para mostrar la evolución de los equipos en la clasificación durante el 
torneo.  
Cómo inscribirse  
Los participantes han de presentarse en este formulario.  
Premios 
• Camiseta de los UNAV Esports tanto al primero como al segundo. Habría que ver si 
dispondremos de un premio de monedas (dinero en el juego). Para ello, hablar con 
Blizzard o buscar algún patrocinador.     
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Otras ideas 
• Se realizará una venta de camisetas de UNAV Esports/Productos
académicos/Deportivos/Comida/Bebida (por ello, sería muy recomendable encontrar
alguna empresa cercana interesada en ayudarnos con el evento).
• Panel informativo para aquellos que nos visiten sin saber de qué va el evento
(carteles).
• Correo de presentación (principalmente lo hará la Universidad exponiendo las
características de la competición y el porqué de ésta).
• Dependiendo del número de personas interesadas en otros juegos se podría hacer
torneo de dichos esports también. Estos juegos serían los siguientes: Clash Royale,
Counter Strike y Overwatch.
